A 0 JATE ALY A B
TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM
MASOLHATO,

SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,

A JATEK CELJA

Ameséld utaldsokat ad a
megfejtoknek, hogy ravezesse dket
atitkos kartya beazonositasara.

ELOKESZULETEK

Nevezzetek ki egy jatékost MESELGNEK. A tobbi jatékos
MEGFEITS lesz. A mesélo:

1.Keverje meg a kartyakat és helyezze képpel lefelé
forditva maga elé. Ez lesz a HizOPAKLI.

2.Hizzon fel 12 kartyat, és nézzen meg kozilik 1-et.
Ezt a TimKos KARTYAT kell beazonositaniuk a megfejtdknek.

3. Keverje meg a 12 kartyat, majd helyezze képpel felfelé
forditva egy 4x3-as racs alakzatba. Ez lesz a tabld.

4. Hazzon fel 5 kartyata
hizopaklibol a kezébe.
Ezek a kezddkartyai,
amelyekkel nyomra
vezeti majd
amegfejtoket.

A JATEK MENETE

A Similo egy kooperativ jaték, amelyben dsszedolgoztok
azzal a kozos céllal, hogy beazonositsatok egy
titkos kartyat. A jaték legfeljebb 5 forduldhdl all.

1. UTALAS KIJATSZASA

A meséld jatsszon ki utalasként 1 kartyat a kezébdl azzal
a céllal, hogy ravezesse a megfejtoket a titkos kartya
beazonositésara. Kétféle utalas létezik:

EtAvoito-a Fekvd  PozicioBan  kijatszott utaldsok
valamiben hasonlitanak egy vagy tdbb
kartydhoz, amelyeket a megfejtoknek EL KELL
TAVOLITANIUK.

MecTaRTO-az ALLO  PpoziciGBAN  kijatszott utaldsok
valamiben hasonlitanak egy vagy tdbb
kartyahoz, amelyeket a megfejtdknek MEG KELL
TARTANIUK.

A meseéld helyezze az utalasként kijatszott kartyt a tabld
mellé. Az utalasokat ne tavolitsatok el a jaték végeig.
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AGyixos Gowosz rupds MocsAri sz0rNY
Pewpa: A titkos kdrtya A GyiLkos. A meséld kifétszhatja a Gonosz
TUDGST egy MESTARTG ulaldsként, hogy a megfejtik MEGTARTSAK
az emberi, természetfeletti ervel nem rendelkezd vagy fehéret
viseld karaktereket. Ellenben kijatszhatjia a MocsARI SZGRNYET egy
ELTAVOLITG utaldsként, hagy a megfejtdk ELTAVOLITSAK az éllatszerd,
Z6ld vagy vizi karaktereket.

HOGYAN ADJON A MESELG UTALASOKAT?

A titkos kartyén lévG szornyek és az eltdvolitd (vagy
megtartd) utalasokon lévk kdzotti hasonldsagnak csak
a meséld fantazidja szab hatart. A megfejtékon milik,
hogy megértsék, mit probal sugallni a meseld.

AJurer-seL utalhat a hosszi hajii vagy japén folkldrbol
szdrmazd karakterekre, vagy akiknek csak az egyik
szemiik [8tszik.

Az ELATK0ZOTT BABAVAL utalhat a halalossa valt,
élettelen targyakra vagy rézsaszin hatterd kdrtyakra.

CrHuLHuvAL utalhat nagy méretd, fura szdji vagy
irodalombdl szdrmazd karakterekre.

.

‘m. A SziiRKE IDEGENNEL utalhat az éles fogu, kopasz,
P sci-fikarakterekre.
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A MESELO NEM BESZELHET, NEM GESZTIKULALHAT, ES SEMMILYEN
MAS MODSZERT SEM HASZNALHAT A MEGFEJTGKKEL VALO
KOMMUNIKACIGRA: CSAK UTALASOKAT JATSZHAT KI AZ ASZTALRA.
Kozvetleniil az utalds kijatszdsa utdn a meséld hizzon
1 kartyat a pakli tetejérol, hogy mindig 5 kartya legyen
akezében.




2. KARTYAK ELDOBASA

A megfejtdk ellendrizzék a kapott utaldst, és vitassak meg,
hogy az alapjan MELYIK KARTVAFKA)T DOBJAKEL.

FIGYELEM! Ha a megfejtok barmikor ELDOBJAK A TITKOS
KARTYAT, akkor mind azonnal VESZITETEK.

SZELLEM . a w SIKITOSZELLEM
"t - Iw
. o

PELDA: A meséld ELTAVOLTG utaldsként jétssza ki a SZELLEMET.
A megfejték megvizsgaljdk és megvitatisk a kdrtyakat. Ugy vélik,
hogy egy fehérkés, nyitott szdjd, sikitd karaktert kel eldobniuk.
Ugy ddntenek, hogy a SkiTdsZELLEMET dobjék el, mert az hasonlit
leginkabb a szellemhez.

A megfejtdk a forduld szdmanak fiiggvényében dobjanak el
LA Foroudszima | 1. | 2. | 3. | & 5.
Fuposanod kiarviszima |1 db 2 db|3 db |4 dbl1 db

Ha a megfejték NEM dobjék el a titkos kértyat, akkor
kezdjétek el a kovetkezd forduldt. HA Az 5. FORDULO VEGERE
MEGMARAD A TITKOS KARTYA, AKKOR MIND AZONNAL NYERTEK.

JATEK KET SIMILO PAKLIVAL

Ha tdbb Similo paklitok van, akkor kombindlhattok ket
kiilonbdzot egy szinesebb jatékélmény érdekeben.

Az egyik paklit hasznaljétok TITOKPAKLIKENT (A), a mésikat
pedig UTALASPAKLIKENT (B).

SZABALYVALTOZTATASOK

Jatsszatok az alapjaték szabalyai alapjan, figyelembe véve
a kdvetkezd valtoztatasokat:

1.A meséld haszndljon 12 kértyat a TITOKPAKLIBOL
(az A pakli, pl. SiMILo: RéMsEBEK) a tabld kialakitasdra.
Ezutén a titokpaklit a jaték végéig nem kell tobbé
hasznalnia.

2. A meséld hasznélja az uTALASPAKLIT (a B pakLi, pL. SiMiLO:
VapALLatok), amikor utaldskértyat kel hiznia (amikor
felhizza a kezdnkartyalt és amikor potolja a kartyakat
aforduldk végén).

HALADO JATEKMGD
Ha tovabb szeretnétek ndvelni a jaték komplexitasat,
probaljatok ki a HALADG JATEKMGDOT.
Jitsszatok az alapjaték szabélyai ~alapjin egy
valtoztatassal: a meséld CSAK ELTAVOLITO UTALASOKAT
jatszhat ki.
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